









pero  intensa aventura,   la historia de  los videojuegos.






llevado   hasta   aquí.   Ver   qué   consolas   y   juegos   han
conseguido que los videojuegos sean hoy lo que son.
Cuales   son   sus   implicaciones   en   la   cultura   visual
contemporánea y  qué  prejuicios  soportan  en  nuestra
actualidad.   Este   es   un   breve   relato   sobre   una   gran
historia.
The  following  text  contains a brief   journey  through a
short   and   yet   intense   adventure,   the   history   of
videogames. Since its beginnings in the 1950's decade
to   the   present   time,   videogames   have   progressively
changed from a hobby for ingeneering studens to the
most powerfull leisure industry. In order to gain a better
understanding of   this  phenomenon  it   is  necessary  to




their current position. Besides,  it   is crucial  to address
their implications in contemporary visual culture, along
with  current  prejudices  against   them.  This   is  a  short
account about a great history.
















































jugador  para   re­significar  el   videojuego,  es  decir,   producir   una   lectura  diferente  a   la  esperada.  Un 
ejemplo de este cambio de metáfora de “impacto” a “lectura” en nuestra sociedad lo podemos encontrar 







al   entramado  de   relaciones,  de   diálogos   y   emociones  que   se  pueden   fomentar  a   través   de  estas 
prácticas de juego, tanto en el ámbito familiar como en otros.
Jugamos a los videojuegos en espacios que pueden ser públicos o privados, en casa o en un cibercafés, 








su vez no encuentra en  la  crítica   tradicional   la  herramienta  para analizar  y  estructurar  una opinión, 












no   existe:   “El   juego  es   simbólico,   permite   la   aparición  de  nuevos   significados   y   resignifica   los   ya 


















seis   meses   a   crear   un   juego   para   computadora 
usando   gráficos   vectoriales:   Spacewar!.   En   este 
juego,  dos   jugadores   controlaban   la   dirección   y   la 
velocidad   de   dos   naves   espaciales   que   luchaban 
entre ellas. El videojuego funcionaba sobre un PDP­1 y fue el primero en 






















































A   principios   de   los   años   90   las   videoconsolas   dieron   un 
importante salto técnico gracias a la competición de la llamada 
"generación de 16 bits" compuesta por la Mega Drive, la Super 















mediante   la   tecnología 3­D de pre­renderizados de SGI,  siendo  su máxima expresión  juegos como 












































(Epic  Megagames)   o   Half­Life   (Valve)   y   los   RTS   como   Command   & 
Conquer (Westwood) o Starcraft (Blizzard). Además las conexiones entre 
ordenadores   mediante   internet   facilitaron   el   juego   multijugador, 
convirtiéndolo en la opción predilecta de muchos jugadores, y fueron las 

















La Nintendo DS es una portátil  bastante  innovadora,  mientras que  la 
PSP es más potente e incluye capacidades de reproducción de algunos 
medios. En los países occidentales, ambas han tenido niveles de éxito 
similares,   pero   en   Japón   la   DS   ha   sido   un   gran   hit,   sobrepasando 
ampliamente a la PSP.















nuevas consolas.  Sony con su PlayStation 3 y Nintendo con  la Wii   (antes conocida como Nintendo 
Revolution). 
Mención  aparte  merece  el   soporte  multimedia   sobre   los  que  en  ésta  generación  se 
asientan   los   videojuegos.  Las   tres   consolas  admiten  DVD,  pero  por  su 



























controlados   tanto  por  un  jugador  como por   la  computadora.  El   jugador  ve  a   los 
combatientes   desde   una   perspectiva   lateral,   como   si   se 
tratase de un espectador. Este tipo de juegos ponen especial 
énfasis en las artes marciales, reales o ficticias (generalmente 















reflejos y precisión. Algunos videojuegos marcaron el  género,   tales como Doom, 
Half Life, Unreal, Quake.












City of  Lost Heaven, Magic Carpet,  Max Payne, Mesías, Tomb Raider,  The Suffering, 
Syphon Filter, entre otros. 
Infiltración:
Los   juegos   de   infiltración   son  un  género   relativamente   reciente.   Aunque   la   primera 
entrega de  la saga Metal  Gear,  el  abanderado de este  género,  apareció  en 1987 el 
género de la infiltración no se popularizó hasta la salida de Metal Gear Solid en 1998. 


















pero  con   la   llegada  de   los  gráficos  3D este  desarrollo  se  ha  ampliado  hacia   todas   las  direcciones 
posibles.
A partir del sistema de cambio de perspectiva (o movimiento de "cámara") utilizado en el 
























real,   entre   ellos   encontramos,   golf,   tenis,   fútbol,   hockey,   juegos 
olímpicos, etc. Uno de los más populares ha sido un deporte alternativo 
















más   común,   vehículos,   hasta   otras   formas   como   juego   de 
plataformas. La idea principal es competir y llegar primero, y algunas 






dificultad progresiva para desarrollar  la  habilidad mental.  Juegos de este género son: 







































A   finales   de   los   1990,   este   tipo   de   juego   sufrió   una   importante   pérdida   de 
popularidad, hasta el punto que hubo quienes predijeron la muerte de este tipo de 
videojuegos.  No  obstante,  en  2005,   los   juegos  de  aventura  experimentaron  un 
retorno   con   títulos   como   The  Moment   of   Silence,   The   Black  Mirror,   Sherlock 
Holmes:  The  Silver  Earring   o  NiBiRu:  Age  of  Secrets.   Los   grandes   juegos  de 
aventura de la historia incluyen títulos como Day of the Tentacle, los juegos de la 
serie  King's  Quest,   la  serie  Leisure  Suit  Larry,   la  serie  Broken  Sword,   la   serie 
Gabriel Knight, la serie Police Quest, la serie Space Quest y los de Monkey Island. 
Musicales:





baile   como  Dance   dance  Revolution.  Ejemplos:   Karaoke:   Singstar 
(PlayStation), Lips (XBox 360), Boogie (NDS, Wii, PS2) o Karaoke Revolution (PS2, PS3, 
Wii, Gamecube, XBox, XBox 360)
Instrumentos  musicales:  Guitar  Hero,  Rock  Band,  Donkey  Konga,  Wii  Music  o   Jam 
Sessions. Baile: Dance Dance Revolution, Pump It Up, B­Boy. Otros: Bust a Groove, 




























































Los  medios   de   comunicación   han   reforzado   la   idea   generalizada   de   que   los   videojuegos   tienen, 










































juegos  donde  entra   en   juego   la   interacción   con  otros   jugadores   y   que   conllevan  unas  habilidades 
concretas basadas en la planificación y la estrategia, además de ser juegos de larga duración.
En cambio, si nos fijamos en los juegos más vendidos para la consola Wii de Nintendo nos encontramos 




































































































ni   una   sola   edad   o   condición,   de   forma   que   nos   vamos   haciendo   una   imagen   actualizada   de   la 
complejidad y amplitud de las formas más habituales de aproximarnos a ellos.
También hay que destacar, a partir de las tablas expuestas a modo de ejemplo, que las chicas y los 
chicos   videojuegan   de   forma   diferente,   tienen   preferencias   distintas   y  motivaciones   diferentes.   El 
problema ha consistido en que, durante las últimas décadas, sólo los chicos han encontrado cubiertas 
sus preferencias en los videojuegos. Sólo con la introducción de las consolas de última generación las 








































Cuando se  trata  de definir   la   figura del   “jugador  social”  es  fundamental  hablar  acerca de  lugares y 
contextos en que se constituye esta figura.
Esta es la característica posmoderna de los videojuegos, lo que para muchos es difícil de comprender. El 
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